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4 Italia’90 

I mondiali di calcio 
in anteprima 
nel vostro computer. 


7 In viaggio 
verso la luna 

Ecco Moon Path, 
passeggiata nello spazio 
dalla grafica incredibile. 


13 Pac-man in 
tre dimensioni 

A grande richiesta torna 
Pac-man, questa volta 
addirittura tridimensionale! 


16 Due maialini 
all’attacco 

Pigmania è il nome 
di questo originalissimo 
ed esplosivo videogame. 


18 Labirinto spaziale 

Il bizzarro mondo 
di Spacewalker in questo 
arcade spaziale. 
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E arrivato il momento di porre fine alla 
estenuante attesa di tutti gli appassionati 
di questo sport, desiderosi di potersi cimentare 
in incontri da vero mondiale contro il proprio 
fedelissimo C64, presentandovi la versione 
più avvincente di calcio elettronico. 


Italia ’90 



Nel 1990 l’Italia, come tutti ormai già sanno, 
ospiterà i campionati mondiali di calcio. Per un 
paese come il nostro, dove lo sport nazionale è 
proprio il calcio, questo evento diverrà molto 
importante e non solo per motivi sportivi: ser¬ 
virà soprattutto a promuovere l’immagine del¬ 
l’Italia in tutto il mondo. 

In attesa di quel momento potremo divertirci 
simulando un vero e proprio campionato mon¬ 
diale di calcio, con le migliori squadre, dalla 
scuola sudamericana (Brasile, Argentina, Uru¬ 
guay, Cile) a quella europea (Italia, Olanda, 
Germania, Inghilterra, Russia, Spagna), fino a 
qualche rappresentante delle nascenti scuole 
asiatica, africana e australiana (Giappone, Ca- 
merun, Australia, Nuova Zelanda). 

Ovviamente, in questa simulazione immagi¬ 
niamo che sia l’Italia il paese ospitante: a voi 
toccherà il compito, non troppo facile, di orga¬ 
nizzare il mondiale e di disputare le partite. 

Come potrete facilmente notare dalla scher¬ 


mata di presentazione di questo programma, 
per svolgere il vostro compito non dovrete far 
altro che spostare l’icona luminosa utilizzando 
il joystick sulla scritta “Mondiale Italia ’90” e 
premere il tasto Pire. 

Dopo aver effettuato questa semplice opera¬ 
zione, comparirà una schermata con tre possibi¬ 
lità di scelta: l’inizio di un nuovo campionato 
mondiale, il cambio di alcune squadre e la con¬ 
tinuazione del mondiale precedente, con le 
stesse squadre partecipanti. 

Secondo i vostri desideri, effettuate una di 
queste scelte con le consuete modalità (joystick 
e tasto Pire), quindi iniziate a far disputare le va¬ 
rie partite seguendo le indicazioni che il compu¬ 
ter stesso vi fornirà di volta in volta. 

Potrete dare il via, in tal modo, al primo vo¬ 
stro, personale, campionato del mondo di cal¬ 
cio, organizzato quasi come quelli veri: ci sa¬ 
ranno, infatti, i gironi eliminatori, con le squa¬ 
dre testa di serie e quelle cosiddette materasso 
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I- Tavola 1 


• Comandi da joystick 

- manopola a sinistra 

- manopola a destra 

- manopola in su 

- manopola in giù 

- tasto Pire 


• Comandi da tastiera 
- tasto Run/stop 


vi muovete verso sinistra 
vi muovete verso destra 
vi muovete verso l’alto 
vi muovete verso il basso 
per effettuare un tiro, una rimessa del portiere, un 
calcio d’angolo e una rimessa laterale (nel caso in 
cui il vostro giocatore non sia in possesso della 
palla in quel momento, il tasto Pire vi permetterà 
di effettuare un tackle in scivolata e di recupera¬ 
re la palla dai piedi del vostro avversario). 


per effettuare una pausa durante la partita 
(ripremere lo stesso tasto per disinserire la 
pausa del gioco) 


(e le sorprese non manche¬ 
ranno!); si giocheranno, 
giornata dopo giornata, 
tutte le partite dei vari gi¬ 
roni, finché non risulterà 
la situazione finale e 
l’elenco delle rappresen¬ 
tative ammesse alla secon¬ 
da fase; verranno disputa¬ 
te anche le partite succes¬ 
sive, dopo aver sorteggia¬ 
to gli accoppiamenti per i 
quarti di finale e per le se¬ 
mifinali, quindi verrà di¬ 
sputata la finale e si cono¬ 
scerà la nazionale campio¬ 
ne del mondo. 

Se volete divertirvi a riscrivere la storia del 
calcio mondiale, potrete selezionare l’opzione 
Inizio Nuovo Tomeo e immaginare la sede e la 
data che di volta in volta hanno caratterizzato le 
edizioni di questa grande manifestazione spor¬ 
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ca schermata per la selezione di una delle tante opzioni 
di Italia '90. 


tiva, la più importante nel pianeta-calcio. 

Ma il programma Italia ’90 non finisce qui, 
anzi, la parte più spettacolare e che vi vedrà im¬ 
pegnati in prima persona, è rappresentata dalle 
altre opzioni, a partire dalla Sfida Intemaziona¬ 
le (per giocare contro il computer), per poi pas¬ 
sare alla Partita vera e propria (un giocatore 
contro l’altro) e finire nell’Amichevole (joy¬ 
stick in porta 1 contro joystick in porta 2). 

Inoltre, per impostare preliminarmente la 
partita di calcio, potrete spostare l’icona lumi¬ 
nosa sulla scritta Demo (vi servirà per capire 
tutti i segreti del gioco, i colpi più efficaci e gli 
effetti impossibili), selezionare i Giocatori (po¬ 
trete cambiare il colore della maglia della vo¬ 
stra squadra e scriverne il nome, secondo quel¬ 
la per cui fate il tifo o semplicemente con cui 
volete giocare) e, infine, richiamare la Scelta 
del gioco. 

Quest’ultima opzione merita una spiegazio¬ 
ne particolare, in quanto vi permette di sceglie¬ 
re manualmente o automaticamente alcuni pa¬ 
rametri, quali il tempo meteorologico (on/off). 
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il tipo di 
effetto da 
imprimere al 
pallone (me- 
dio/sì/no), la du- 
rata della partita (2/ 
4/6/8/10/12 minuti), 
il ricorso al replay (on/ 
off), il colore dello 
schermo (colore/bianco e 
nero), l’accompagnamento 
musicale durante una partita (off/on). 

Inoltre potrete registrare una partita da voi di¬ 
sputata (vi consigliamo, ovviamente, di farlo 



L’emozionante momento del tiro in rete in una fase di 
una partita. Ce la farà il portiere a deviare il tiro ad effetto 
piazzato ali’incrocio dei pali? 


solo per quelle migliori) e di ricaricarla riveden¬ 
dola come se aveste usato il videoregistratore. 

In tavola 1 riportiamo l’elenco dei comandi 
utili durante lo svolgimento del gioco. 

Dopo aver inserito i due joysticks nelle loro 
relative porte e aver effettuato tutte le selezioni 
che desiderate, potrete cominciare la partita ve¬ 
ra e propria. 

Nel caso in cui abbiate scelto di giocare con¬ 
tro il computer, potrete ridefinire il colore del¬ 
la vostra maglia e il nome della vostra squadra: 
in seguito, incontrerete varie nazioni, a secon¬ 
da del livello di difficoltà in cui vi troverete (va¬ 
le la solita regola: se vincete, giocate il turno 
successivo con una rappresentativa più forte di 
quella appena battuta, se perdete tornate al li¬ 
vello di difficoltà precedente, se pareggiate il 
computer vi offre la possibilità di ripetere il 
match con lo stesso avversario). Se, invece, 
avete deciso di sfidare un vostro amico, potre¬ 
te cambiare il nome e il colore della maglia al¬ 
la vostra squadra, quindi iniziare la partita. 

Prima di concludere la spiegazione del gioco, 
augurandovi buon divertimento riteniamo uti¬ 
le descrivervi tre movimenti essenziali: innan¬ 
zitutto, per togliere la palla all’avversario, do¬ 
vrete entrare in scivolata premendo il tasto Fi- 
re; in secondo luogo, ricordatevi che la potenza 
del tiro e il suo effetto (pallonetto, effetto a rien¬ 
trare, ecc.) dipendono da quanto a lungo tenete 
premuto il tasto Pire; infine, per quel che riguar¬ 
da il portiere, dovrete stare pronti ad agire sul ta¬ 
sto Pire, dato che è il computer a decidere il mo¬ 
mento in cui il controllo del joystick passa dai 
difensori al vostro numero uno. 

Un’ultima raccomandazione: con il portiere 
effettuate dei rinvii tesi e forti, altrimenti potre¬ 
ste trovarvi in difficoltà, essendo tutta la squa¬ 
dra sbilanciata in avanti. 

Claudio Micheli 
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Pac-man in tre 
dimensioni 

A grande richiesta, ecco ritornare il celeberrimo Pac-man, amatissimo 
protagonista di numerose avventure, infaticabile personaggio che 
da molti anni ormai si diverte a divorare i suoi nemici dopo 
averli ridotti allo stato di innocui fantasmi con quattro pillole magiche. 


Per chi non conoscesse ancora questo simpa¬ 
tico eroe, questo programma può essere l’occa¬ 
sione buona per entrare nel fantastico mondo di 
Pac-man; per tutti gli altri non resta che augu¬ 
rar loro buon divertimento, avvertendoli che 
questa volta la grafica e la programmazione 
dell’avventura sono curate talmente bene da 
farla diventare la migliore Pac-avventura di 
questo intramontabile personaggio. 

Ma cosa si poteva inventare per rendere anco¬ 
ra più stimolante questo gioco? Ebbene, l’ele¬ 
mento che finora mancava era l’effetto tridi¬ 
mensionale, ma adesso, con questo program¬ 
ma, potrete sfruttare anche l’altezza per muo¬ 
vere il vostro personaggio, facendolo saltare 
con l’aiuto del tasto Pire. 

Questo particolare effetto, di non trascurabi¬ 
le importanza ai fini dello sviluppo del gioco, vi 
offre anche l’opportunità di umiliare maggior¬ 
mente i vostri tradizionali nemici, saltandoli a 
piè pari (ma state attenti a non provocarli trop¬ 
po, altrimenti useranno la vostra stessa tecnica, 
soprattutto ai livelli più avanzati) o beffandoli 
nei pressi delle pillole di energia (potrete far 


finta di prenderle per impaurirli e invece saltar¬ 
le, per utilizzarle in frangenti più insidiosi). 

Inoltre, come se tutto ciò non bastasse a ren¬ 
dere sempre più emozionante una partita di Pac- 
man, potrete raccogliere puntini e mangiare 
fantasmi su quattro diversi scenari, di volta in 
volta sempre più difficili: i primi tre mondi so¬ 



li primo scenario in cui si svolge il gioco. Rispetto alla 
classica versione Mr Pac-man può anche scavalcare gli 
inseguitori. 
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r. Tavola 1 


• Comandi da joystick 

- manopola a sinistra 

- manopola a destra 

- manopola in su 

- manpola in giù 

- tasto Pire 

• Comandi da tastiera 

- tasto 1 

- tasto H 

- tasto M 

- tasto F3 


vi muovete verso sinistra 
vi muovete verso destra 
vi muovete verso l’alto 
vi muovete verso il basso 
per saltare e per cominciare a giocare 


per passare allo schermo relativo alla selezio¬ 
ne del livello da cui partire 
per visualizzare la schermata relativa ai primi 
10 punteggi raggiunti, 
per inserire (on) e disinserire (off) l’opzione 
sonora relativa al motivetto musicale che ac¬ 
compagna le gesta del vostro personaggio 
per inserire l’effetto notte (potrete girare in un 
labirinto che risulta essere il negativo di quello 
normale). 


no selezionabili con il tasto 1 (dovrete muove¬ 
re il joystick sul mondo desiderato, quindi pre¬ 
mere il tasto Pire), mentre il quarto, il più diffi¬ 
cile ma molto più divertente, non è assoluta- 
mente selezionabile, per cui dovrete guada- 
gnarvelo superando i livelli inferiori. 

Ai più incalliti conoscitori del Pac-man pos¬ 
siamo solo confermare che il secondo mondo ri¬ 
sulta identico a quello del primo Pac-man origi¬ 
nale, per cui anche gli eventuali schemi che ve¬ 
nivano utilizzati per eludere i nemici valgono 
anche per questo livello (tenete presente, però, 
che i fantasmi qui sono presenti in numero mag¬ 
giore rispetto alle solite avventure). In tavola 1 
trovate tutti i comandi per la selezione delle op¬ 
zioni del gioco. 

Come si gioca 

Dopo aver inserito il joystick nella porta 1 po¬ 
trete effettuare le selezioni desiderate all’inter¬ 
no della schermata di presentazione, quindi 
premere il tasto Pire se desiderate partire dal 
primo mondo, oppure agire sul tasto 1 e muove¬ 
re il joystick se volete selezionare un diverso li¬ 
vello di partenza della vostra avventura. 

Una volta compiute queste semplici opera¬ 
zioni, potrete finalmente aiutare Pac-man a fi¬ 
nire il livello: in pratica dovrete ripulire lo 
schermo da tutti i puntini, con l’aiuto di 4 pun¬ 


ti più grossi (che rappre¬ 
sentano le quattro pillole 
di energia) che rendono 
invisibili per alcuni se¬ 
condi i fantasmi che vi 
inseguono e tentano di 
farvi perdere una vita, 
non appena avverrà un 
contatto con uno di loro. 

Come ben saprete, l’ef¬ 
fetto delle pillole dura 
parecchi secondi nei li¬ 
velli più facili, ma vera¬ 
mente pochi nei livelli successivi: per gli sche¬ 
mi più avanzati, inoltre, tale effetto risulta asso¬ 
lutamente insufficiente per permettervi di man¬ 
giare anche un solo fantasma, per cui vi consi¬ 
gliamo di concentrarvi sul recupero dei punti¬ 
ni, facendo particolare attenzione ai fantasmi 
che, ritornando aggressivi in una frazione di se¬ 
condo, potrebbero crearvi non pochi problemi. 

La maggior parte dei punti che riuscite a tota¬ 
lizzare in una partita dipende non tanto dal re¬ 
cupero dei puntini, quanto dalla caccia al fanta¬ 
sma, che vi procura 200 punti per il primo che 
prendete, 4()0 per il secondo, 800 per il terzo e 
così via fino a 7.650 punti per i fantasmi dal se¬ 
sto in poi. Nei livelli più difficili, però, il pun¬ 
teggio varia notevolmente, in quanto vi fa par¬ 
tire da 400 per il primo fantasma, per poi qua¬ 
druplicare al secondo e così di seguito. 

A volte, inoltre, vi sarà possibile utilizzare 
una pillola-bonus che compare nella parte cen¬ 
trale del labirinto in cui vi trovate: tale opzione 
vi offre la possibilità di raddoppiare il punteg¬ 
gio ottenuto durante la fase di inseguimento del 
fantasma. 

A questo proposito, nella parte centrale di 
ogni livello non compariranno solamente le pil¬ 
lole-bonus, ma anche altre opzioni, quali una 
medaglia che vi permetterà di spostarvi molto 
velocemente (purtroppo di breve durata) e una 


8 









Abbonarsi conviene! 

tuttoCOMMODORE 

REGALA... 

...REGALATI 

tuttoCOMMODORE 






ABBONATI A 


MoCmMnOH 


E SCEGLI 
IL TUO 
REGALO ! 

Abbonarsi a 
TuttoCommodore, la 
rivista per C64 e C128 
che ti dà ogni mese 
5 eccezionaii programmi 
su dischetto da 5"i/4, oggi 
conviene ancora di più ! 
Abbonandoti per un anno 
(10 numeri, ognuno con 
dischetto programmi 
5"i/4, a 120.000 iire) 
puoi scegliere infatti 
tra due spiendidi doni. 

OUALE 
DONO VUOI? 



ABBONAMENTO A 


numeri annui, ognuno 
con dischetto programmi 
da 5 "i/4 


...E ìn omaggio altri 



Sob [ire 120.000 
















SOLUZIONE 


ABBONAMENTO A 


numeri annui, ognuno 
con dischetto programmi 
da 5 "i/4 


Commodore 64 : 
i segreti del linguaggio 
macchina 
pag. 288 
cod.9152 
L. 30.000 


...E IN OMAGGIO 


1 libro a scelta 
tra i 10 titoli 
elencati qui sotto: 


L’ABC del linguaggio 
macchina sul Commodore 64 
pag. 215 
coa.9155 
L. 29.000 


Commodore C16 
pag. 182 
cod. 9115 

L. 23.000 


Ore 10: 

lezione di Basic 
pag.140 
cod. 9156 
L. 29.000 


L’ABC del linguaggio macchina 

perii C16 

pag. 164 

cod. 9116 

L. 35.000 


Musica sintetizzata 
con ilC64eC128 
pag. 230 
eoo. 9157 
L. 26.000 


Il mio Commodore 64 
pag. 132 
cod. 9150 
L. 25.000 

Come programmare il tuo 
Commodore 64 
pag. 128 
cod. 9151 
L. 25.000 


Matematica e fisica 
con C64-C128eMSX 
pag. 80 
cod. 9158 
L. 32.000 

Commodore 128 
pag. 160 
cod. 9180 

L. 24.000 


Solo Ciré 120.000 


Gruppo EJIloriaIr 

eJCK 


CAMPAGNA 

ABBONAMENTI 


1989 



I ANNO 2 ANNI 

l. 70.000 □ l 130.000 


fi- 




1 ANNO 2 ANNI 

L _ 90.000 _jQ_L. 170.000 


PROGETTO 


< 

9 I 1 ANNO 2 ANNI 

Z I L. óO.OOO □ L 110.000 

o 
oc 


HI ■ re'crtronKO 

■J I 1 ANNO 2 ANNI 

iiii L. 75.000 l 140.000 


;*Fi.iTURE 



I ANNO 2 ANNI 

L. 56.000 □ l. 101.000 


MILLECANAU 

1 ANNO 2 ANNI 

l. 65.000 □ l. J 25.000 


' MAGAZINE 

1 ANNO 2 ANNI 

l. 29.000 □ l 56000 


applicando 


1 ANNO 
l 59 000 


2 ANNI 
l 105.000 



Tuffo COMMODORE 

1 ANNO 2 ANNI 

L. 120 000 □ L. 216 000 


AppleDisk 

I ANNO 2 ANNI 

L 145.000 L 261 000 


COMMODISK 

1 ANNO 2 ANNI 

L. 125 000 □ l 225 000 


E^im 


I l ANNO 2 ANNI 

L. 54 000 l 97 500 

olivelti 

1 ANNO 2 ANNI 

L. 64 000 L 115 000 

s 

cc 
o 




K 


I 1 ANNO 

2 ANNI 

1 l 150 000 

L 270 000 






























































msìmm 


Gruppo Editoriale 


Via Ferri, 6 
20092 CINISELLO 
BALSAMO (MI) 





•1 

TTTTTkìH 


il 





KT 

" ìT 

TìY|Tk>^^| 


1 11 

1 1 T 11 



|ill| 

[ili 

















Tutto COMMODORE 


Giochi 



serie di frutti che vi daranno molti punti-bonus. 
Potrete inoltre disporre del bonus previsto per 
l’ultimazione di ogni livello (70.000 punti per il 
secondo, addirittura 150.(X)0 per il terzo). 

Il punteggio conseguito è molto importante, 
non solo perché costituisce un valido parametro 
di valutazione delle vostre partite (potrete con¬ 
frontare le vostre prestazioni sull’appposita 
schermata relativa ai record migliori), ma so¬ 
prattutto per il fatto che potrete vincere una vi¬ 
ta se supererete il tetto dei 100.000 punti. 

Per quel che riguarda lo schermo di gioco, po¬ 
trete osservare nella sua parte inferiore il nume¬ 
ro di vite di cui disponete (all’inizio sono 4), 
l’oggetto che potete prendere nella parte centra¬ 
le del labirinto (appare ogni tanto durante la par¬ 
tita, ma dovete affrettarvi a prelevarlo, in quan¬ 
to scompare dopo pochi secondi), il punteggio 
che state ottenendo durante la partita in corso di 
svolgimento e la migliore prestazione conse¬ 
guita in precedenza. 

Come è fatto il labirinto 

Un discorso a parte merita la struttura del la¬ 
birinto in cui dovrete muovere il vostro Pac- 
man: per quel che riguarda il primo mondo, in¬ 
fatti, le dimensioni del labirinto sono relativa¬ 
mente limitate, i passaggi sono facilmente per¬ 
corribili e comunque le quattro pillole di energia 
sono poste in una posizione strategica tale da 
rendervi più facile ed immediato il ricorso ad es¬ 
se in caso di pericolo. 

Nel secondo livello, invece, la struttura del la¬ 
birinto è identica a quella del primo videogame 
dedicato a Pac-man (quello dei bar e delle sale- 
giochi): non dovrebbe risultare difficile, soprat¬ 
tutto a quelli più esperti fra di voi, districarvi di¬ 
gnitosamente in questa costruzione, tanto più 
che potrete avvalervi, nei casi di estremo peri¬ 
colo, di un apposito passaggio che vi fa uscire 


dallo schermo dalla parte destra e vi fa rientra¬ 
re dalla sinistra, o viceversa. Per quel che ri¬ 
guarda l’utilizzo di questo passaggio segreto, vi 
consigliamo di entrarvi solo nel caso in cui vi 
stia rincorrendo un fantasma molto veloce lun¬ 
go i rettilinei, dato che può essere pericoloso ri¬ 
manere a lungo in questo cunicolo; negli altri 
casi, potrete facilmente seminare i vostri inse¬ 
guitori curvando il più possibile o seguendo un 
percorso apparentemente illogico (a volte basta 
dirigersi verso i nemici per farli scappare, dato 
che spesso seguono traiettorie predefinite). 

Nel terzo livello, invece, dovrete prestare par¬ 
ticolare attenzione ai puntini posti in prossimi¬ 
tà della tana da cui escono tutti i fantasmi: vi 
consigliamo di armarvi di un po’ di coraggio e 
di arrivare vicino alla tana dei fantasmi, quindi 
di utilizzare una delle due pillole poste nella 
parte superiore e mangiare il maggior numero 
possibile di nemici, anche a costo di doverli in¬ 
seguire finché non svanisce l’effetto della pillo¬ 
la di energia. 

In ogni caso, è inutile consigliare la strategia 
che dovrete seguire di volta in volta, dato che 
questo elemento è proprio il segreto del succes¬ 
so di questo videogioco: ognuno decide, secon¬ 
do la propria abilità e secondo il proprio carat¬ 
tere, di giocare una partita tutta all’attacco, ri¬ 
schiando in ogni situazione pur di mangiare tut¬ 
ti i fantasmi presenti sullo schermo, oppure di 
limitarsi a difendere la vita stando il più lonta¬ 
no possibile da ogni pericolo. 

È per questo motivo che preferiamo non sve¬ 
larvi alcun segreto riguardo al quarto e più dif¬ 
ficile livello: ogni giocatore di Pac-man lo ter¬ 
minerà secondo la propria fantasia e la propria 
personalità, seguendo uno schema ben preciso 
oppure improvvisando a ogni curva. La bellez¬ 
za del videogame sta proprio in questo. 

Claudio Micheli 
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In viaggio 
verso ia iuna 




Alla vostra grande collezione di programmi 
spaziali non può assolutamente mancare questo 
videogioco dalla grafica veramente incredibile 
e caratterizzato da un ridotto schematismo tattico. 


Se amate i videogames spaziali, Moon Path è 
sicuramente quello che fa per voi; infatti com¬ 
prende in un unico programma tutti gli elemen¬ 
ti classici di un gioco ambientato nello spazio 
cosmico, dalla navicella controllata dal joy¬ 
stick all’opzione fondamentale del tasto Pire 
(sparare, in questo genere di avventure, è essen¬ 
ziale!), dalla presenza di postazioni fisse del ne¬ 
mico che tenteranno di abbattervi a quelle mo¬ 
bili, che procedono in squadriglie con lo scopo 
di speronarvi, e così via. 

Per gli esperti e i conoscitori delle sale giochi, 
questo programma potrebbe presentare nume¬ 
rose analogie con il celebre Scramble, in quan¬ 


to anche in quest’avventura la vostra navicella 
dovrà procedere lungo un labirinto a scorri¬ 
mento orizzontale. 

Però, come avrete facilmente modo di notare 
durante il gioco, in Moon Path la dinamica è 
molto più fluida rispetto a Scramble, dato che 
non risponde a nessuno di quegli schematismi 
che invece caratterizzano il fomoso videogioco 
da bar, uno dei precursori di queste avventure 
interplanetarie. 

La caratteristica fondamentale di Moon Path, 
l’elemento che lo rende meno banale e permet¬ 
te di divertirsi anche a tanti giocatori che non 
amano in genere i videogames ambientati nel- 
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le immensità dello spazio, sta proprio nell'arbi¬ 
trarietà dei movimenti e delle azioni che dovre¬ 
te effettuare, che rispecchiano le capacità e la 
prontezza di riflessi di ognuno di voi. 

Comesi gioca 

In tavola 1 sono riportati i comandi utili per 

10 svolgimento del gioco. Dopo aver inserito il 
joystick in porta 2 (se giocate con l’opzione un 
joystick) ed aver effettuato tutte le selezioni al¬ 
l’interno della schermata di presentazione, po¬ 
trete premere il tasto Pire ed iniziare la vostra 
missione all’intemo del labirinto spaziale. 

La vostra navicella partirà da una zona con¬ 
trollata da alcune postazioni fisse (che si trova¬ 
no sia nella parte superiore dello schermo che in 
quella inferiore), dalle quali verranno lanciati 
numerosi colpi che dovrete abilmente schiva¬ 
re. Per evitare di essere colpiti già all’inizio del¬ 
la missione, potrete di¬ 
sintegrare con il tasto Pi¬ 
re queste postazioni. 

Come se tutto ciò non 
bastasse a rendervi diffi¬ 
cile il proseguimento 
della missione, dovrete 
prestare particolare at¬ 
tenzione agli elementi 
che sporgono sul vostro 
percorso, impedendovi 

11 passaggio. Inoltre do¬ 
vrete schivare alcuni 
missili che partono sia 
dal basso che dall’alto e 
che bloccano per alcuni 
secondi la via d’accesso 
alla zona successiva. 

Portunatamente, in 
mezzo a tutte queste insi¬ 
die e minacce potrete di¬ 


sporre di un modesto aiuto: infatti, dislocati 
prevalentemente nella parte superiore dello 
schermo, troverete alcuni oggetti (palline, cubi, 
eccetera) che vi permetteranno di potenziare i 
vostri sistemi difensivi ed offensivi. 

Potrete, prendendo tali preziosi oggetti, spa¬ 
rare sia diagonalmente che verticalmente (e non 
solo orizzontalmente, quindi), oppure utilizza¬ 
re una specie di scudo spaziale (rappresentato 
dalla pallina) che vi permetterà di passare in¬ 
denne sopra un missile, o tante altre opzioni che 
risulteranno molto utili per il proseguimento 
della vostra avventura spaziale. 

Per quel che riguarda lo schermo di gioco, po¬ 
trete osservare nella sua parte inferiore il pun¬ 
teggio che state conseguendo nella partita in 
corso (in basso a sinistra) e il livello in cui sie¬ 
te approdati con la vostra navicella spaziale (in 
basso a destra). 


Tavola 1 


Comandi da joystick 

manopola a sinistra 

manopola a destra 
manopola in su 
manopola in giù 
tasto Pire 

' Comandi da tastiera 
tasto F1 

tasto F3 

tasto F5 


muovete la vostra navicella spaziale verso 
sinistra 

muovete la navicella spaziale verso destra 
muovete la navicella spaziale verso l'alto 
muovete la navicella spaziale verso il basso 
per cominciare a giocare e per sparare al 
nemico 


per impostare la partita utilizzando 1 o 2 piloti 
(premete il tasto Pire sul joystick inserito nella 
porta 2 per passare da un’opzione all'altra) 
per impostare la partita utilizzando uno o due 
oysticks (premete, anche in questo caso, il tasto 
Fire) 

per visualizzare la schermata relativa alle 10 
migliori presteizioni che avete ottenuto 
(ricordatevi che il nome da inserire nell’albo 
d’oro dei record non dovrà superare 
le 10 battute) 
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potrete disporre di tre navicelle spaziali: appa¬ 
rentemente potrebbero sembrare fin troppe, ma 
vi assicuriamo che non lo sono affatto, dato che 
sono così tanti e insidiosi i pericoli che ostaco¬ 
lano il vostro cammino, che dovrete raggiunge¬ 
re uno stato di forma veramente ottimale per so¬ 
pravvivere per più di qualche minuto all’inter¬ 
no del labirinto spaziale. 

Alcuni consigli 

Se queste informazioni e questi consigli pos¬ 
sono semplificarvi la missione, vi avvertiamo 
di concentrare la vostra attenzione soprattutto 



Spacewatker, spinto da uno zaino-reattore, compie dei 
balzi che gli consentono di evitare gli aggressori. 


sulle squadriglie di apparecchi nemici che vi 
vengono addosso lasciandovi sólo poche fra¬ 
zioni di secondo per decidere la tattica più ap¬ 
propriata da seguire. 

Al riguardo, possiamo solamente dirvi che 
dovrete necessariamente abbattere una delle 
navicelle aliene per crearvi un passaggio all’in- 
temo della formazione, altrimenti sarete spero¬ 
nati e perderete una delle tre vite di cui dispone¬ 
te dall’inizio di una partita. 

Un’altra raccomandazione è quella di recupe¬ 
rare il maggior numero possibile di oggetti, in 
modo tale da evitare molte insidie e mantenere 
le vite per le situazioni veramente difficoltose e 
quasi inestricabili. 

Per quel che riguarda la struttura dei vari livel¬ 
li, gli scenari presentano inizialmente una par¬ 
te abbastanza frastagliata, seguita da una zona 
relativamente facile ma infestata dalle squadri¬ 
glie di navicelle aliene, per poi finire in una zo¬ 
na labirintica molto difficile da attraversare in 
cui, oltre alle insidie procurate dagli elementi 
naturali (rocce, costruzioni, eccetera) troverete 
anche numerose postazioni fisse, ben riparate 
in alcuni punti strategici, pronte a spararvi ad¬ 
dosso delle raffiche di colpi tali da mettere alla 
prova la vostra abilità con il joystick e la vostra 
prontezza di riflessi. 

Al di là di ogni possibile suggerimento, infat¬ 
ti, l’elemento fondamentale per la riuscita del¬ 
la missione è rappresentato dalla vostra bravu¬ 
ra di piloti di navicelle spaziali: se siete già ab¬ 
bastanza esperti in questo genere di avventure, 
dovreste riuscire ad esplorare numerosi livelli 
di gioco; se non lo siete affatto, non preoccupa- 
tevene: basteranno poche partite di allenamen¬ 
to per capire i trucchi e le tattiche da utilizzare 
per portare a termine con successo questa enne¬ 
sima missione spaziale. 

Claudio Micheli 
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Maialini all'attacco 

Ecco un gioco che mantiene alto il livello di giocabilità e di emozione 
sia per chi gioca, freneticamente occupato a sistemare ed evitare 
bombe innescate, sia per chi assiste, divorato dalla 
suspense di chi vede il pericolo imminente senza poter reagire. 


N 

E la volta di Pigmania, avventura intrapresa 
da due maialini che tentano di distruggere i lo¬ 
ro simili, facendoli saltare in aria con alcune 
bombe a orologeria. 

Si gioca in due e ogni giocatore muove uno 
dei due maiali, che si trovano nella parte infe¬ 
riore sinistra e destra dello schermo. Ad ogni 
modo, dato che non sempre troverete 
un amico disposto a seguirvi nelle vo¬ 
stre peripezie, potrete giocare anche 
da soli, aspettando che il secondo 
maiale muoia sotto i colpi dei nemici 
(fra i quali ci sarete anche voi, dato 
che la battaglia è feroce anche fra i 
due protagonisti). Durante la partita 
potrete osservare le bombe disposte 
inizialmente a cerchio e contrasse¬ 
gnate ognuna da un numero: tale cifra 
corrisponde ai secondi mancanti allo 
scoppio dell’ordigno esplosivo (po¬ 
trete attivarli solo dopo averli toccati), per cui 
vi consigliamo di fare bene i vostri conti prima 
di avvicinarvi ad una bomba che sta per esplo¬ 
dere o lanciarne una che poi potrebbe colpirvi 
come un boomerang. 

Per quello che riguarda lo schermo di gioco, 
potrete osservare nella parte superiore il pun¬ 
teggio di ciascun giocatore e il livello a cui sie¬ 
te arrivati. Inoltre durante una partita a Pigma¬ 
nia potrebbero comparire alcuni simboli e og¬ 


getti molto preziosi: se riuscirete a prenderli po¬ 
trete correre più velocemente, essere riparati da 
un’esplosione, usufruire di un numero maggio¬ 
re di ordigni, uccidere alcuni maiali ma anche 
rimanere storditi per alcuni secondi. Se riusci¬ 
rete a superare diversi livelli e farete strage di 
maiali, potrete di tanto in tanto usufruire di uno 


stage-bonus che vi permetterà di incrementare 
notevolmente il vostro punteggio senza correre 
il pericolo di perdere una vita. Infatti, all’inter¬ 
no di questo schermo dovrete colpire, con un ef¬ 
fetto veramente comico, i maiali che si sporgo¬ 
no dai loro nascondigli entro un certo limite di 
tempo, indicato nella parte superiore dello 
schermo, mentre in quella inferiore potrete ve¬ 
rificare il numero di animali colpiti. 

Claudio Micheli 


Comandi da joystick 

- manopola a sinistra 

- manopola a destra 

- manopola in su 

- manopola in giù 

- manopola a sinistra + Pire 


- manopola a destra + Pire 

- manopola in su + Pire 

- manopola in giù + Pire 

- tasto Pire 


vi muovete verso sinistra 
vi muovete verso destra 
vi muovete verso l'alto 
vi muovete verso il basso 
per lanciare una bomba verso 
sinistra (lasciate il tasto 
di scatto, altrimenti la bomba 
vi scoppierà in mano) 
per lanciare una bomba verso destra 
per lanciare una bomba verso l'alto 
per lanciare una bomba verso il bas¬ 
so 

per cominciare a giocare 
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Labirinto spaziaie 

Ben lontano dall’essere il solito spaziale del tipo spara e fuggi, 
questo videogame è all’altezza dei migliori arcade. 

La grafica è veramente apprezzabile e la giocabilità molto flessibile. 


' L’avventura spaziale, denominata Spacewal- 
ker, che siete chiamati ad affrontare questa vol¬ 
ta potrebbe essere definita anche labirintica/ 
multiscreen dato che l’astronauta, protagonista 
di questa missione, dovrà districarsi all’interno 
di una contorta struttura a più piani che ricorda 
in un certo senso un dedalo. 

La tavola 1 riassume tutti i comandi utili per 


P Tavola 1 - 

• Comandi da joystick 

- manopola a sinistra 

- manopola a destra 

- manopola in su 

- manopola in giù 

- tasto Pire 


• Comandi da tastiera 

- tasto 1 


- tasto 2 

- tasto 3 




vi muovete verso sinistra 
vi muovete verso destra 
vi muovete verso l’alto 
vi muovete verso il basso 
per cominciare a giocare e 
per sparare con la pistola o 
le altri armi di cui il vostro 
astronauta dispone 


per utilizzare la tastiera (ve lo 
sconsigliamo, data la difficoltà 
dei movimenti) 
per giocare con il joystick 
per ridefinire i tasti (destra, 
sinistra, alto, basso, pausa, 
abbandono della partita) 


lo svolgimento di Spacewalker, 

Per quel che riguarda lo schermo di gioco, 
potrete osservare nella parte inferiore: la quan¬ 
tità di energia di cui disponete (raffigurata da un 
cuore che batte più o meno velocemente, a se¬ 
conda della salute del protagonista), il numero 
di vite che ancora vi rimangono (all’inizio sono 
quattro) e le armi di cui siete entrati in posses¬ 
so (pistola, eccetera). 

Nella parte superiore dello schermo di gioco, 
invece, verrà visualizzato il punteggio che sta¬ 
te conseguendo nella partita in corso di svolgi¬ 
mento. 

La missione, come avrete modo di notare do¬ 
po alcune partite di prova che vi serviranno per 
appropriarvi dei movimenti e delle operazioni 
da eseguire in diversi frangenti, risulta relativa¬ 
mente semplice, anche se ovviamente è ostaco¬ 
lata da una serie di insidie, rappresentate dai ne¬ 
mici veri e propri e da alcuni elementi naturali 
che creano degli ostacoli. 

Comunque, data la vostra esperienza in vi- 
deogames e la vostra abilità con il joystick, non 
dovreste incontrare particolari problemi nella 
fase di esplorazione di questa specie di labirin¬ 
to spaziale, soprattutto aH'inizio dove il vostro 
fedele compagno vi aiuterà... 

Claudio Micheli 
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